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РАЗДЕЛ 1. КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ  
КАК ФЕНОМЕН СОВРЕМЕННОЙ КУЛЬТУРЫ  
1.1. Теоретическая часть  
  
Современные компьютерные игры – яркий пример бурного развития 
информационных аудиовизуальных технологий XXI века. Невероятно 
популярные сейчас, компьютерные игры в своем развитии прошли долгий путь 
от примитивных аркад до полноценных виртуальных миров типа Total War: Rome 
II (2013), Sims IV (2014) или Witcher 3: The Wild Hunt (2015), для полноценного 
освоения которых требуется не один месяц «реального» времени. С каждым 
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годом популярность компьютерных игр растет, они уже давно перестали быть 
лишь развлечениями для детей и подростков. Современные компьютерные игры 
врываются в сопредельные общественные и культурные сферы – искусство, 
образование, этику, психологию, социальные коммуникации и даже спорт (в мире 
давно проводятся полноценные киберспортивные чемпионаты с солид- 
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ными бюджетами, а в нашей стране несколько лет назад компьютерные игры 
были официально признаны в качестве нового полноценного вида спорта  
(т. н. киберспорт).  
Результатом технологического развития, а также массового 
распространения компьютерных игр стала их жанровая дифференциация 
(гоночные аркады, авиасимуляторы, походовые стратегии и стратегии в 
реальном времени, квесты, шутеры, слэшеры, RPG (ролевые игры) и т. д.), что, в 
свою очередь, приводит к вторжению компьютерных игр в самые различные 
сферы общества. Этот происходящий на наших глазах процесс должен быть 
осмыслен в соответствующих научных категориях, так как позволит в большей 
степени понять специфику и разнообразие актуальной современной культуры. 
Исследования компьютерных игр в современных социальных и гуманитарных 
науках (в особенности в отечественном научном дискурсе) – сравнительно новое 
направление. В целом, следует признать, что, несмотря на повсеместное 
распространение компьютерных игр в современной культуре, научное освоение 
этого явления (в особенности в отечественных науках) было недостаточным, 
внесистемным, «пунктирным», либо же касалось лишь отдельных частных его 
проявлений (например, вопросов игровой аддикции или технических аспектов 
искусственного интеллекта и виртуальной реальности). Также, несмотря на 
наличие ряда интересных отечественных аналитических работ, основанных на 
провозглашенном междисциплинарном подходе (например, работы Д. В. 
Галкина 1 ), исследования строятся все же по большей части на историко-
культурном подходе и не вполне актуальных примерах. В то же время, по 
результатам последней специализированной всероссийской научной 
конференции с международным участием «Компьютерные игры как способ 
конституирования социальной реальности» (Санкт-Петербург, 21–23 ноября 
2014 года) в настоящий момент в российском научном дискурсе можно 
                                           
1  Галкин Д. В. Компьютерные игры как феномен современной культуры: опыт междисциплинарного 
исследования. – URL: http://goo.gl/5nr9bv (дата обращения: 18.11.2014).  
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зафиксировать всплеск интереса к исследованиям компьютерных игр (в т. ч. 
системного в рамках game studies).  
В этом разделе мне хотелось бы определить возможные направления 
исследований электронных игр, представить перспективы междисциплинарного 
подхода к изучению компьютерных игр как феномена современной культуры. 
Феномена сложного и многогранного, имеющего эстетическое, этическое, 
инновационно-образовательное, философско-культурологическое, 
социальнокоммуникативное, гендерное, историческое, модернизационно-
технологическое и киберспортивное измерения.  
В рамках нашего исследования можно зафиксировать некоторые важные 
предпосылки. Во-первых, как верно отмечает Д. В. Галкин, «компьютерные игры 
являются частью широчайшего мира игр со своей историей игровых форм и 
особым содержанием опыта, обретаемого человеком в игре. Вехой в истории 
этого игрового мира, безусловно, стало появление нового вида игр, более общим 
и более корректным термином для которых следует считать термин 
«электронные игры» (или «видеоигры»), поскольку компьютерные игры 
возникли позже бума электронных игровых приставок в 70-х годах ХХ века»1. 
Вовторых, компьютерные игры относятся к «более общей группе явлений, 
связанных с гибридизацией художественных и технологических объектов. 
Наравне с компьютерной графикой и веб-дизайном компьютерные игры 
являются технохудожественными гибридами, в которых технологическая основа 
не только служит инструментом создания художественного продукта, но и 
включена в художественное содержание и эстетические свойства 
произведения»2. В связи с этим, а также ввиду того, что многие компьютерные 
игры сегодня претендуют на звание произведений искусства (это и легендарная 
«American McGee's Alice», и «Fallout 3», и множество других) актуально 
зафиксировать эстетическое измерение современных компьютерных игр, их 
                                           
1 Галкин Д. В. Компьютерные игры как феномен современной культуры: опыт междисциплинарного 
исследования. – URL: http://goo.gl/5nr9bv (дата обращения: 18.11.2014). 2Там же.  
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художественный аспект. В качестве возможных перспектив эстетического 
исследования можно будет, например, исследовать трансформации категорий 
классической эстетики в виртуальных мирах компьютерных игр. В то же время 
эстетическое исследование современных компьютерных игр в силу их 
сложности, пограничности и многоплановости может быть связано с анализом 
таких актуальных интересных феноменов современного искусства как Digital art, 
цифровая живопись, пиксельарт, gif-арт, музыкальное программирование, 
чиптюн, дигитальная поэзия и др.  
Большой интерес представляет недооцененный культурологический ресурс 
современных компьютерных игр. Необходимость этого исследования состоит в 
том, что они являются репрезентативным феноменом т. н. «электронной 
культуры» (Digital Culture, или E-culture) – новейшей области современной 
культуры, непосредственно связанной с интенсивным развитием 
информационно-компьютерных технологий в конце XX – начале XXI века, 
которая наряду с компьютерными играми включает в себя такие актуальные 
феномены, как компьютерная «виртуальная реальность», многочисленные 
феномены Интернета, сетевое искусство (net-art), новые интерактивные 
аудиовизуальные художественные произведения, различные новые виды 
искусства, непосредственно появляющиеся вместе с изобретением новейших 
информационных технологий. В то же время, несмотря на очевидную 
актуальность, востребованность явлений электронной культуры, ее феномены 
мало изучены в современной отечественной науке, практически не существует 
фундаментальных исследований «электронной культуры» в культурологии. В 
этом контексте тщательный анализ виртуальных миров компьютерных игр 
позволит глубже исследовать эту новую область современной культурологии.  
Важный аспект культурологического анализа современных компьютерных 
игр связан с исследованием актуальнейшего феномена «виртуальной 
реальности». Широкая популярность этого термина привела к тому, что 
«виртуальная реальность» стала собирательным обозначением множества 
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феноменов конца XX века: телевидения, электронных коммуникаций, 
мультимедиа. На данный момент не существует целостной концепции 
виртуальной реальности, в широком смысле она может рассматриваться как 
«любые измененные состояния сознания»1 или даже как «реальная» жизнь; в 
более узком – как вид экранного искусства или как законченное воплощение 
стиля и настроений постмодернистской культуры; и, наконец, в самом узком 
смысле – как реальность, создаваемая при непосредственном взаимодействии с 
компьютером. При всем многообразии систем виртуальной реальности «их 
объединяет производимый эффект погружения (immersion). Он заключается в 
том, что пользователь перестает ощущать себя внешним наблюдателем и 
включается в виртуальное окружение, начинает воспринимать его как 
«настоящее», т. е., по сути, виртуальная реальность пытается репрезентировать 
эффект подлинности и тотальности медиумического визионерского опыта. Как и 
в случае с визионерствоммедиумизмом, виртуальная реальность стимулирует 
эффект чувственной достоверности, причем не только визуальной, но и, 
например, осязательной. Компьютерные виртуальные миры, как и миры 
визионерского переживания, обладают собственной темпоральностью и 
каузальностью: время в виртуальной реальности обратимо, что с учетом 
динамики виртуальной реальности может приводить к нарушениям причинно-
следственных связей. «Будучи результатом научных исследований и развития 
техники в рамках рациональной традиции, технология виртуальной реальности 
обнаруживает ее отрицание, противопоставляя опыт потока субъектно-
объектной разорванности, доверие чувственным данным – аналитике, 
релятивизм – стройным иерархическим структурам» 2 . Как и визионерство, 
виртуальная реальность, с одной стороны, является формой восприятия; с другой 
– конструирования, причем эта способность оказывается культурно-
детерминированной, наполненной узнаваемыми образами той или иной 
                                           
1 Руднев В. Словарь культуры XX века. – М. : Аграф, 1997. – C. 49.  
2 Браславский П. И. Технология виртуальной реальности как феномен культуры конца XX – начала XXI вв.: 
автореф. дис. … канд. фс. наук / П. И Браславский; Урал. ун-т. – Екатеринбург, 2004. – C. 3.  
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культурной традиции (например, средневековый антураж фэнтезийных 
компьютерных игр).  
Наряду с этими явлениями, особый интерес представляет 
социокультурный контекст компьютерных игр, изучение новых субкультур, 
складывающихся вокруг компьютерных игр (например, вокруг популярнейших 
MMORPG типа  
«Word of WarCraft» – массовых многопользовательских ролевых онлайн-игр).  
Более того, трансформируются сами социальные связи внутри субкультуры, т. к. 
большую часть времени общение происходит в виртуальной реальности, on-line. 
В этом контексте было бы интересным исследовать новые коммуникативные 
возможности современных компьютерных игр. Здесь мы сталкиваемся с 
ситуацией, когда электронные игры вторгаются в мир, который традиционно 
изучают социальные психологи, – мир личности и ее связей с другими людьми. 
В этой связи, перспективным направлением может быть исследование 
этического измерения современных компьютерных игр, определение 
трансформаций морали и нравственности в виртуальных мирах электронных игр.  
В качестве другого аспекта междисциплинарного исследования 
современных компьютерных игр можно выделить их недостаточно 
исследованный и недооцененный инновационно-образовательный ресурс, 
определение продуктивных прикладных возможностей использования 
современных компьютерных игр в образовательном процессе. Дело в том, что 
компьютерные игры часто сводятся к условным развлечениям и «стрелялкам», а 
их практическое значение и ценнейшие образовательные возможности для 
формирования профессиональных компетенций (симуляторы работы хирурга, 
помогающие «отрепетировать» операцию, автомобильные и авиатренажеры 
использующиеся для обучения пилотов гражданских авиалиний и планирования 
их действий в нештатных ситуациях, имитаторы работы сложных механизмов, 
использующихся в промышленности и народном хозяйстве, детальнейшие 
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исторические и экономические стратегии, симуляторы управления городом, 
почтой, зоопарком, круизным лайнером и т.д.) остаются вне магистрального 
дискурса образовательной науки. В прикладном контексте компьютерные игры 
могут найти применение в инновационно-образовательном процессе, например, 
в качестве специальных игровых обучающих программ, используемых в ходе как 
лекций, так и зачетов, экзаменационных тестов, производственной и 
профориентационной практики.  
В свете поощрения правительством РФ развития актуальных 
инновационно-модернизационных проектов представляется актуальным 
исследовать модернизационно-технологический ресурс современных 
компьютерных игр и их значение как движущей силы технологического 
прогресса. В итоге, современные компьютерные игры обнаруживают широкий 
спектр инновационных возможностей, которые могут быть актуальны не только 
в свете технологической модернизации страны, но и в контексте перспективных 
междисциплинарных социально-гуманитарных исследований.  
1.2. Практическая часть  
Вопросы для дискуссии на аудиторных занятиях  
1. Зачем нужно изучать компьютерные игры и что дает это 
исследование современных компьютерных игр для социально-
гуманитарных и политических наук?  
2. Значение, функции компьютерных игр в современной 
культуре.  
Контрольные вопросы  
1. Дайте оценку степени научной разработанности исследований 
компьютерных игр в отечественной и зарубежной науке.  
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2. В чем сущность междисциплинарного подхода к исследованию 
компьютерных игр?  
Темы для самостоятельной научной работы  
1. Электронная культура (e-culture, digital culture).  
2. Понятие виртуальной реальности: культурно-философские 
основания и модификации.  
3. Философско-культурологический ресурс современных 
компьютерных игр.  
4. Реклама в современных компьютерных играх.  
Литература  
Литература на русском языке   
1. Браславский П. И. Технология виртуальной реальности как феномен 
культуры конца XX – начала XXI вв. : автореф. дис. … канд. фс. наук / П. И. 
Браславский; Урал. ун-т. – Екатеринбург, 2004. – 23 с.  
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2. Всероссийская научная конференция с международным участием 
«Компьютерные игры как способ конституирования социальной реальности». 
Дни философии в Санкт-Петербурге – 2014. Институт Философии СПБГУ.  
Центр медиафилософии и Лаборатория исследований компьютерных игр 
(ЛИКИ). Санкт-Петербург, 21–23 ноября 2014. Видео докладов конференции. – 
URL: http://goo.gl/t8mtuI (дата обращения: 12.05.2015).  
3. Галкин Д. В. Компьютерные игры как феномен современной 
культуры: опыт междисциплинарного исследования / Д. В. Галкин. – URL: 
http://goo.gl/5PT67W (дата обращения: 18.11.2014).  
4. Руднев В. Словарь культуры XX века. – М. : Аграф, 1997. – 384 с.  
5. Сухов А. А. Погружение в виртуальные миры: междисциплинарное 
исследование современных компьютерных игр. Электронный образовательный 
ресурс УрФУ / А. А. Сухов. – URL: http://media.ls.urfu.ru/219 (дата обращения:  
02.04.2015).  
6. Сухов А. А. Современные компьютерные игры: эстетический, 
этический, философско-культурологический, инновационно-образовательный, 
модернизационно-технический, социально-коммуникативный, кибер-
спортивный ресурсы. Позиции философии в современном обществе : материалы 
всероссийской научной конференции, посвященной 45-летию философского 
факультета Уральского государственного университета им. А. М. Горького, 
Екатеринбург, 19–20 мая 2010 г.: в 2 т. / А. А. Сухов. – Екатеринбург: 
Издательство Уральского ун-та, 2010. – Т. 2. – С. 254–262.  
Зарубежная литература  
1. Games and Culture. A Journal of Interactive Media. – URL:  
http://goo.gl/bppaMR (access date: 15.05.2015)  
2. Jayemanne D. Magic Frames: The Best of All Possible Virtual Worlds // 
The Fibreculture Journal. – 2010. – Issue 16.  
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3. Moran C. Playing with Game Time: Auto-Saves and Undoing Despite 
the «Magic Circle» // The Fibreculture Journal. – 2010. – Issue 16.  
4. Turkle S. The Second Self: Computers and the Human Spirit. – 
Cambridge:  
The MIT Press, 2005.   
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РАЗДЕЛ 2. КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ И ИСКУССТВО  
2.1. Теоретическая часть  
Современные компьютерные игры – сложный многоплановый феномен 
современной культуры, яркий пример стремительного развития новейших 
информационных аудиовизуальных технологий XXI века. Если первые 
компьютерные были (по большей части) достаточно примитивными аркадами с 
установкой на развлечение, то многие современные компьютерные игры 
становятся полноценными виртуальными мирами1, затрагивающими сложные 
вопросы этического, эстетического, психологического, социального, 
политического, образовательного характера, например, «The Elder Scrolls: 
Skyrim» (рис. 1), «Test Drive Unlimited» (рис. 2) и «Mass Effect 3» (рис. 3).  
Рис. 1  
  
Рис. 2  
  
  
Рис. 3  
                                           
1 Сухов А. А. Компьютерные игры и искусство (к постановке проблемы) / А. А. Сухов // Границы искусства и 
территории культуры: сб. науч. ст. – Екатеринбург: УрФУ; Гуманитарный университет, 2013. – С. 247.  
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Именно поэтому в методологическом плане для полноценного 
осмысления всей многоплановости виртуальных миров современных 
компьютерных игр наиболее релевантным может быть междисциплинарный 
подход. В данном разделе мы рассмотрим одну из сторон этого 
междисциплинарного исследования – вопросы взаимосвязи компьютерных игр и 
искусства. Для того чтобы приступить к поиску возможных оснований для 
отнесения компьютерных игр к сфере искусства нам нужно будет определить 
круг источников, на основе которых будет осуществляться наш поиск. И здесь в 
первую очередь (не считая собственно самих игр и нашего самостоятельного их 
анализа) мы не можем пройти мимо многочисленных специализированных 
компьютерных изданий, аналитических статей и публикаций в электронных и 
печатных СМИ на Западе и в России. Но вот что интересно: даже при первом 
«беглом» ознакомлении с данными источниками сразу бросается в глаза то, что 
в большинстве публикаций компьютерные игры чаще всего рассматриваются 
исключительно в категориях продуктов высокотехнологичной индустрии 
электронных развлечений, а не в дискурсе эстетики или философии искусства.  
В таком широко распространенном отношении к компьютерным играм, на 
мой взгляд, «виновата» и их новая, еще не до конца осмысленная 
мультимедийная форма, и массовость, и установка на коммерцию, и собственно 
развлечение, совершенно нетрансцендентное (на первый взгляд) 
времяпрепровождение. Кроме того, отдельной проблемой для исследователя 
является то, что в большинстве источников, касающихся темы компьютерных 
игр (а это в первую очередь материалы СМИ) границы искусства сужаются, т.е. 
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искусство как таковое понимается как нечто элитарное, арт-хаусное, что в целом 
характерно для массового сознания и большинства научно-популярных работ. 
Исходя из такого условно-романтического понимания искусства, компьютерные 
игры с их первоочередной направленностью на развлечение не рассматриваются 
в категориях искусства. Разве способствуют они познанию, пробуждению? 
Восприятию трансцендентых истин и чувственно-имманентному переживанию 
катарсиса?  
В этом контексте будет логичным отнести компьютерные игры (по крайней 
мере, большую их часть) в сферу массовой, поп-культуры, где главное – не 
тонкие эстетические переживания, а прежде всего массовость и коммерческая 
выгода. Именно поэтому в большинстве современных компьютерных игр (как и 
в блокбастерном кинематографе) основной акцент делается не на глубокое 
внутреннее содержание, а на развлечение, примитивный сюжет (затрагивающий 
основные человеческие чувства, базирующиеся на животных инстинктах), 
внешнюю яркость и аддиктивность, спецэффекты. Конечно, создаются и 
действительно многоплановые, сложные, художественные работы, 
рассчитанные на аудиторию с должным уровнем эстетического образования (об 
этом чуть позже). Но в большинстве случаев такие проекты имеют небольшой 
бюджет и малоизвестны широкой публике. Поэтому наиболее распространен 
первый вариант – игра с простой, легко усваиваемой любым человеком идеей и 
высококлассной во всех аспектах реализацией, от дизайна уровней до качества 
моделей, текстур и звукового оформления. Характерный пример – игры серии 
GTA  
(рис. 4, рис. 5).  
Рис. 4  
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Рис. 5  
  
В этом смысле компьютерные игры – это в первую очередь 
технологическая разновидность популярного искусства, основанного на 
массовом производстве художественной продукции. Внимательный 
исследователь также заметит и культурную детерминированность 
компьютерных игр – сами сюжеты и истории, на которых строятся многие игры, 
заимствованы из жанров популярной культуры (фэнтези, научная фантастика и т 
д.), а порой и просто являются дополнением к популярным киносюжетам (о 
Гарри Поттере, Ларе Крофт, «Пиратах Карибского моря», «Звездных войнах» и 
т. д.) (рис. 6, рис. 7).  
Рис. 6  
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Рис. 7  
  
По сути, они становятся интерактивными игровыми экранизациями 
массового кинематографа. Таким образом, мы можем отнести компьютерные 
игры к сфере поп-культуры и определить их как форму массового экранного 
коммерческого искусства (что в свою очередь также поднимает вопрос о 
границах самого искусства).  
Однако, несмотря на всю коммерческую направленность, остается вопрос: 
есть ли шанс у компьютерной игры стать в один ряд с известными 
произведениями традиционных искусств?  
Однако уже в самом этом вопросе заложена некоторая проблема: дело в 
том, что в отличие от традиционных произведений искусства (будь то 
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произведения живописи, музыки или архитектуры) современные компьютерные 
игры (в первую очередь, массовые блокбастерные игры), как правило, не имеют 
автора, они – плод коллективной работы группы разработчиков, где каждый 
отвечает за свое направление (дизайн уровней, разработка engine, создание 
моделей NPC, бета – тестирование и т. д.), хотя и объединенные общей идеей, 
которой, опять же – в большинстве случаев, является не творческое 
самовыражение автора или эстетическая ценность создаваемого произведения, а 
его утилитарная коммерческая значимость. В пользу нашей гипотезы о том, что 
компьютерные игры можно рассматривать как искусство, говорит тот факт, что 
появляются и в полной мере художественные «авторские» проекты, в которых 
важнейшую роль играет выражение творческой индивидуальности автора. В 
таких  
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работах ставка делается не на максимальные результаты в первую неделю 
продаж, но преследуются, в первую очередь, неутилитарные, эстетические цели 
– такие, как создание нетривиального художественного образа. Таким примером 
может быть легендарная «American McGee’s Alice 2000» (рис. 8, рис. 9).  
Рис. 8  
  
Рис. 9  
  
В этой игре разработчик American McGee не только создает виртуальное 
развлечение, но (что отражено в названии) и предлагает свое, авторское, 
прочтение произведения Л. Кэрролла, трансформированного в игре в 
фантасмагоричную визионерскую реальность. Примечательно, что ряд 
современных западных изданий, посвященных компьютерным играм, прямо 
маркирует некоторые из них как художественные и «визионерские». К примеру, 
журнал PC GAMER называет игру «Deus Ex» «визионерским произведением». В 
этом контексте релевантны слова Х. Ортега-и-Гассета о том, что «миссия 
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искусства – не бездумно удваивать реальность, а открывать ирреальные 
горизонты». В этом смысле, выявление в качестве источников нашего поиска 
авторские «визионерские» игры и соответствующие печатные компьютерные 
издания позволяет отнести ряд компьютерных игр к современным формам 
визионерского искусства.  
Далее для нашего исследования следует обратить внимание еще на одну, 
менее известную группу источников – художественные манифесты самих 
создателей, разработчиков, дизайнеров, художников современных 
компьютерных игр. Создатели и дизайнеры современных компьютерных игр 
часто говорят, что хотели создать и дать аудитории «нечто большее, чем просто 
развлечение на несколько часов» 1 . В этой связи интересно посмотреть, что 
говорят сами разработчики, авторы концепций компьютерных игр о своих 
проектах. В качестве примера обратимся к такой нетривиальной игре, как 
«Spore» (рис. 10, рис. 11).  
Рис. 10  
  
Рис. 11  
                                           
1 Компьютерные игры как искусство. – URL: http://goo.gl/LgN09h (дата обращения: 17.08.2013).  
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Игра начинается со своеобразного демиургического конструктора, когда из 
отдельных элементов и форм (глаз, ушей, ног, рук, зубов, когтей и т. п.) можно 
создать абсолютно любое неантропоморфное существо. Примечательно, что 
когда игра только начала издаваться, в сети был объявлен конкурс на самое 
интересное существо. И как вы думаете, какое существо оказалось самым 
популярным? Чебурашка? Олимпийский мишка? Нет, фантазия пользователей 
двинулась в одном «магистральном» направлении: Интернет заполнили 
миллионы шагающих, прыгающих, ползающих и летающих фаллосов; в этом 
заметны и очевидные фрейдистские мотивы, и реактуализация архаики, и 
штампы массовой культуры. Но вот что пишет разработчик Уилл Райт о «Spore»: 
«в глобальном смысле я бы хотел, чтобы люди, играя в «Spore», посмотрели на 
жизнь в перспективе. Чтобы они задумались о масштабе пространства и времени. 
Чтобы они хотя бы на секунду поняли, сколь долго существует жизнь на нашей 
планете. «Spore» дает почувствовать этот момент: как из микроскопического 
белкового соединения вырастают цивилизации. Вообще «Spore» – это игра о 
важности жизни»1. Здесь мы видим, что разработчик игры вкладывает в свою 
работу не просто утилитарный, но и эстетический смысл, что выявляется и в 
постоянном переосмыслении своих работ. Тот же Уилл Райт, посвятивший всю 
жизнь созданию различных симуляторов творчески «эволюционировал» от 
первоначальной идеи застройки города к «симулятору всего»2 как называют 
«Spore» в игровых СМИ.  
                                           
1 Игромания. – URL: http://goo.gl/nI0Eyy (дата обращения: 18.05.2013) 
2Там же.  
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Что еще может делать компьютерные игры искусством? В пользу нашей 
гипотезы говорит также то, что, как и в традиционных изобразительных 
искусствах (например, в живописи: от набросков – к итоговой картине), в 
компьютерных играх можно проследить творческие метания автора, от 
зарождения мысли, эмоции к ее перерождению, трансформации. В то же время 
игровой опыт обнаруживает признаки духовного эстетического акта: 
трансцендируя линейность времени пространства (поставив игру на паузу и 
отмотав картину на максимальный масштаб), мы можем поразиться величием 
созданной вселенной и испытать подлинное эстетическое переживание, 
связанное с переходом в состояние полноты бытия – контакта с Универсумом 
(главной цели эстетического акта по В. Бычкову). При этом эти переживания 
(опираясь в том числе и на вешние визуальные эффекты) вполне могут быть 
сопоставимы с эстетическими переживаниями от традиционных произведений 
искусства.  
Кроме того, есть еще один важный источник, который прямо «делает» 
компьютерные игры искусством. Речь идет об официальных заявлениях 
государственных деятелей и организаций считать компьютерные и видеоигры 
«искусством». На этом институциональном уровне в ряде стран (в том числе в 
РФ) компьютерные игры официально признаны не только т. н. «киберспортом» 
(возможно, недалек тот день, когда компьютерные игры войдут в программу 
Олимпиады, вопрос только – в зимнюю или летнюю) но, что для нас особенно 
интересно, официально – «искусством». В Германии в 2008 г. компьютерные 
игры были признаны современной формой медиа-искусства, такие игры как 
«WarCraft» (рис. 12), «STALKER» (рис. 13), «Call of Duty» (рис. 14) теперь 
считаются художественным достоянием, а их разработчики отныне входят в 
состав Немецкого совета по вопросам культуры.  
Рис. 12  
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Рис. 13  
   
Рис. 14  
  
В качестве аргументов приводятся «их огромный творческий потенциал и 
культурная ценность»1. Он даже призывает называть его «министром видеоигр»2. 
При этом позиция Рено Доннедье де Вабр несколько амбивалентна: с одной 
стороны он подчеркивает необходимость признания компьютерных игр частью 
массовой культуры, т. к. об этом свидетельствует «все большее число проданных 
игр, по сравнению с книгами, фильмами и другими товарами» 3  (в качестве 
подтверждения можно привести тот факт, что еще в 2005 году игра Pro Evolution 
Soccer 5 продавалась во Франции лучше, чем книги про Гарри Поттера или DVD 
со «Звездными войнами»), с другой – он утверждает, что современные 
                                           
1 Рено Доннедье де Вабр признал компьютерные игры искусством // Радио Маяк. – URL: http://goo.gl/sXdg3t (дата 
обращения: 15.01.2014).  
2 Там же.  
3 Там же.  
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компьютерные игры можно назвать искусством, т. к. это не просто коммерческий 
продукт, «они являются одной из форм художественного выражения, а в их 
создании принимают участие сценаристы, дизайнеры и режиссеры»1.  
С искусством компьютерные игры связывает еще один интересный 
эстетический аспект, касающийся их вторжения в сопредельные сферы – с 
жанровой дифференциацией электронных игр и с их синтетической природой: 
речь идет о развитии кино (которое тоже в свое время считали лишь 
развлечением, аттракционом, которое скоро исчезнет). Теперь компьютерные 
игры не только заимствуют сюжеты кинофильмов, но, наоборот, можно говорить 
об обратной тенденции – они сами становятся основой для создания новых 
кинофильмов, снятых по сюжету игры, например, Принц Персии (рис. 15), Final 
Fantasy (рис.  
16), DOOM (рис. 17 и рис. 18) и др.  
Рис. 15  
  
Рис. 16  
                                           
1 Рено Доннедье де Вабр признал компьютерные игры искусством // Радио Маяк. – URL: http://goo.gl/sXdg3t 
(дата обращения: 15.01.2014).  
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Рис. 17  
   
Рис. 18  
  
При этом многие фильмы используют как полностью компьютерных 
персонажей, так и в целом визуальную стилистику современных компьютерных 
игр, например, «Аватар» (рис. 19): здесь и яркие визуальные переживания, новый 
формат 3D, красочные «сказочные» миры, объемный звук и т. п.  
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Рис. 19 
  
Однако, в отличие от кино, важнейшим отличием компьютерных игр 
является т. н. «интерактивность», не пассивное созерцание, но активное участие 
в совместно создаваемой виртуальной реальности (этим, кстати, компьютерные 
игры отличаются и от визионерства с его характерной установкой на 
созерцание, недеяние). В то же время, не стоит забывать, что эта интерактивность 
и порождаемая ей определенная свобода, в значительной степени мнимая, 
поскольку весь дальнейший игровой процесс заранее запрограммирован. 
Доказательством этого может послужить, например, широко использующаяся в 
жанрах FPS («шутеры» или «стрелялки» от первого лица) и RPG (ролевые игры) 
система т. н. «скриптов» (или сценариев), на деле жестко регламентирующих 
игровую виртуальную реальность. В качестве примера можно привести 
знаменитую игру «Medal of Honor» (рис. 20).  
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Рис. 20 
  
Эта игра дает возможность «изнутри», от лица бойца, пережить высадку в 
Нормандии, но именно так, как показано в фильме С. Спилберга «Спасти 
рядового Райана». Вообще в компьютерной литературе есть даже такой 
специфический термин – «коридорный шутер», описывающий игру с четко 
заданной заранее системой развития.  
Даже в ролевых играх с максимальной степенью свободы типа легендарной 
«Planescape Torment» (рис. 21), «Baldur’s Gate» или недавней «Dragon Age» (рис. 
22 и рис. 23) и «Fallout 3» (mod New Vegas) (рис. 24) все варианты развития 
сюжета и диалоги заранее прописаны.  
Рис. 21  
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Рис. 22 
  
Рис. 23  
  
Рис. 24  
  
Другой характерной особенностью компьютерных игр, которая роднит их с 
традиционными искусствами, можно назвать собственную темпоральность. 
Если в кинематографе (а также в звукозаписи) это может быть, например, 
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нелинейный монтаж, то в компьютерных играх это может выражаться также в 
использовании опции save/load (сохранение/загрузка). Она представляет собой 
возможность заново переиграть, «пережить» ту или иную ситуацию, явление 
невозможное (но часто желаемое) в повседневной жизни, однако возможное в 
виртуальных мирах компьютерных игр. Характерный пример собственной 
темпоральности дает нам серия игр «Total War» (рис. 25).  
Рис. 25  
  
В «Total War» интерактивная альтернативная темпоральность выражается 
в возможности, например, заново переиграть всю историю Средних веков, 
остановить вторжение монголов или завоевать Западную Европу Киевским 
княжеством. В свою очередь, такие исторические игры с их тщательным 
вниманием к историческому наследию (например, создание максимально 
достоверных виртуальных копий всех средневековых родов войск, 
моделирование исторической карты со всеми реально существующими на тот 
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момент государствами и т д.) одновременно обнаруживают мощный 
инновационнообразовательный ресурс. На Западе такие игровые продукты 
активно используются на занятиях по всемирной истории (в интерактивной 
игровой форме скучная история приобретает особенную притягательность), а 
также анализируются на занятиях по эстетике в качестве актуальных феноменов 
современного медиа-искусства.  
Наконец, к искусству компьютерные игры может относить их яркая 
визуальная составляющая (о ней мы говорили чуть выше) – компьютерная 
графика, схожая (либо превосходящая по своей интенсивности) с визуальной 
составляющей традиционных изобразительных искусств. Тем более что (и это 
мы тоже отмечали выше) многие виды традиционных изобразительных искусств 
используют визуальную стилистику компьютерных игр. Кроме того, визуальная 
эстетика современных компьютерных игр активно используется в современном 
медиа-искусстве (видеоарт, саундарт, медиаинсталляция, медиаскульптура, 
сетевое искусство и т. д.).  
Если обратится к яркой визуальной составляющей современных 
компьютерных игр, то здесь можно отметить еще один интересный аспект: 
внешнее графическое развитие компьютерных игр в некоторой степени 
исторически обратно развитию изобразительного искусства (особенно если 
взять, к примеру, период модернизма) не от реализма к абстрактному искусству, 
а наоборот: от обусловленной недостаточным технологическим прогрессом 
первоначальной абстракционисткой и примитивистской эстетики первых 
графических аркад – к максимальному реализму современных виртуальных 
миров. Дело в том, что для большинства виртуальных миров массовых 
компьютерных игр принципиально важна тождественность реальной жизни (что, 
к примеру, выражено в популярном жанре симуляторов).  
Итак, в поисках ответа на вопрос «можно ли отнести компьютерные игры 
к сфере искусства» и «что делает компьютерные игры искусством» мы:  
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1) во-первых, осуществили поиск и анализ источников, 
свидетельствующих об играх как об искусстве. Их условно можно разделить на 
2 группы:  
 37  
• «первичные» – сами компьютерные игры, в первую очередь 
«авторские» и визионерские;  
• «вторичные» – специализированные компьютерные издания, 
аналитические статьи и публикации в электронных и печатных СМИ на Западе и 
в России; художественные манифесты самих создателей современных 
компьютерных игр; официальные заявления государственных деятелей и 
организаций (по всему миру – в РФ, Европе и даже в исламском мире) считать 
компьютерные «искусством» (институциональный источник);  
2) во-вторых, выявили характерные особенности компьютерных игр, 
позволяющие отнести их к сфере искусства:   
• создание художественных игр (авторские проекты) с 
неутилитарными, эстетическими целями (выражение творческой 
индивидуальности автора, создание нетривиального художественного образа;  
• яркая визуальная составляющая – компьютерная графика, схожая 
(либо превосходящая по своей интенсивности) с визуальной составляющей 
традиционных изобразительных искусств;  
• активное взаимодействие компьютерных игр с другими искусствами 
(использование компьютерной графики и визуальной стилистики как в 
традиционных видах искусства так и в современном медиа-искусстве.; игры как 
основа для создания новых кинофильмов, книг и т.д.);  
• признаки духовного эстетического акта, восхищение созданным 
миром, возможное эстетическое переживание, связанное с переходом в 
состояние полноты бытия – контакта с Универсумом;  
• собственная темпоральность компьютерных игр, свойственная 
другим искусствам;  
• эффект «эстетической иллюзии» схожей с другими традиционными 
видами изобразительного искусства;  
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• интерактивность (несмотря на «коридорные шутеры» и 
прописанные диалоги в RPG), свойственная современному искусству.  
В целом, компьютерные игры можно отнести как к массовому экранному 
коммерческому искусству и поп-культуре (блокбастерные игры), так и к 
элитарным формам современного медиа-искусства (авторские, визионерские 
игры).  
2.2. Практическая часть  
Вопросы для дискуссии на аудиторных занятиях  
1. Можно ли (и на каком основании) считать компьютерные игры 
искусством, или это всего лишь форма развлечения?  
2. Компьютерные игры: продукт массовой культуры или произведение 
искусства?  
3. Компьютерные игры и границы искусства.  
4. Как трансформируются традиционные эстетические категории в 
виртуальных мирах компьютерных игр?  
5. Компьютерные игры и современное медиа-искусство.  
Контрольные вопросы  
1. Назовите основные эстетические категории.  
2. Определите компьютерные игры, работающие с основными 
эстетическими категориями.  
3. Определите критерии, позволяющие отнести ту или иную 
компьютерную игру к произведениям искусства.  
4. Какие игровые продукты можно отнести к категории произведений 
искусства и на каком основании?  
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5. Докажите (на примере конкретной компьютерной игры), является ли 
она произведением искусства.  
6. В чем состоит специфика жанрового деления компьютерных игр?  
7. Назовите компьютерные игры, по мотивам которых сняты 
кинофильмы.  
8. Назовите компьютерные игры, созданные по мотивам традиционных 
видов искусства (литература, кинематограф).  
Задания со скриншотами  
1. Можно ли назвать изображения данных существ портретом (рис. 26 
– рис. 28)? Обоснуйте свою точку зрения.  
Рис. 26  
  
Рис. 27  
  
Рис. 28  
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2. Можно ли данное изображение определить в качестве «произведения 
искусства» и если да, то на каком основании (рис. 29рис. 31)?  
Рис. 29  
   
Рис. 30  
  
Рис. 31  
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3. Персонажа какой компьютерной игры изображает девушка (рис. 32)? 
Рис. 32  
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4. Какие эстетические категории представлены в данном изображении 
(рис. 33)?  
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Рис. 33  
  
5. Можно ли назвать скульптурой изображение данные фигуры, если 
да, то на каком основании (рис. 34–рис. 35)?  
Рис. 34  
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Рис. 35  
  
Темы для самостоятельной научной работы  
1. Компьютерные игры и искусство.  
2. Компьютерные игры: проблема художественности.  
3. Художественные аспекты компьютерной графики.  
4. Визуальная эстетика современных компьютерных игр.  
5. Дизайн в компьютерных играх.  
6. Трансформации эстетических категорий в современных 
компьютерных играх.  
7. Компьютерные игры в современном медиа-искусстве.  
Релевантные игровые продукты  
Яркие (фантастические) виртуальные миры, художественные образы, 
институциональные вопросы искусства:  
1. «The Elder Scrolls V: Skyrim» http://goo.gl/6tLv8x (энциклопедическая 
статья, подробное описание). http://goo.gl/1JESmF (описание, рецензия, 
скриншоты (фото), игровое видео).  
2. «Test Drive Unlimited» http://goo.gl/8R6xmD (энциклопедическая 
статья, подробное описание); http://goo.gl/5lt0pM (описание, рецензия, 
скриншоты  
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(фото), игровое видео).  
3. «Mass Effect 3» http://goo.gl/HnE7lG (энциклопедическая статья, 
подробное описание); http://goo.gl/nuSZlE (описание, рецензия, скриншоты 
(фото), игровое видео); http://goo.gl/sKNHBL (игра онлайн, играбельная 
демоверсия).  
4. «Dragon Age 2» http://goo.gl/K14w7N (энциклопедическая статья, 
подробное описание); http://goo.gl/TpVIiB (описание, рецензия, скриншоты 
(фото), игровое видео, играбельная демоверсия). http://goo.gl/iElvxR (игра 
онлайн, иг- 
рабельная демоверсия).  
5. «Unreal» http://goo.gl/K1Zjex (энциклопедическая статья, подробное 
описание); http://goo.gl/i8W5Qx (описание, рецензия, скриншоты (фото), игро- 
вое видео, играбельная демоверсия).  
6. «Spore» http://goo.gl/puwKcH (энциклопедическая статья подробное 
описание); http://goo.gl/cja5MB (описание, рецензия, скриншоты (фото), игровое 
видео, играбельная демоверсия).  
Компьютерные игры и поп-культура:  
1. «GTA 4» http://goo.gl/aQWh04 (энциклопедическая статья, подробное 
описание); http://goo.gl/CmNyQd (описание, рецензия, скриншоты (фото), 
игровое видео).  
Компьютерные игры и литература:  
1. «American McGee’s Alice» http://goo.gl/SDYFaF (энциклопедическая 
статья, подробное описание); http://goo.gl/myUSw1 (описание, рецензия, 
скриншоты (фото), игровое видео, играбельная демоверсия).  
2. «S.T.A.L.K.E.R.: Зов Припяти» http://goo.gl/3pdPQt 
(энциклопедическая статья, подробное описание); http://goo.gl/LqwpA3 
(описание, рецензия, скриншоты (фото), игровое видео).  
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3. «Metro 2033» http://goo.gl/0ZuhpV (энциклопедическая статья, 
подробное описание); http://goo.gl/q10p28 (описание, рецензия, скриншоты 
(фото),  
игровое видео, играбельная демоверсия).  
Компьютерные игры и кинематограф:  
1. «Pirates of the Caribbean: At World’s End» http://goo.gl/NUKf5p 
(энциклопедическая статья, подробное описание). http://goo.gl/vPKbF7 
(описание, рецензия, скриншоты (фото), игровое видео, играбельная 
демоверсия).  
2. «DOOM 3» http://goo.gl/kYxvhp (энциклопедическая статья, 
подробное описание); http://goo.gl/XJ3cp6 (описание, рецензия, скриншоты 
(фото), игровое видео, играбельная демоверсия).  
3. «Medal of Honor» http://goo.gl/DYLu55 (энциклопедическая статья 
подробное описание). http://goo.gl/2oS6Vf (описание, рецензия, скриншоты 
(фото), игровое видео, играбельная демоверсия).  
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явления и механизмы модернизации: материалы XIV Всероссийской 
научнопрактической конференции Гуманитарного университета: в 2 т. – 
Екатеринбург: Гуманитарный университет, 2011. – Т. 2. – С. 649–656.  
Зарубежная литература  
1. Burn A. Writing computer games: Game literacy and new-old narratives.  
Educational Studies in Language and Literature. – 2007. – № 7(4). – 67 p.  
2. Carroll N. Philosophy of Art. A Contemporary Inroduction. – L. : 
Routledge, 2010.  
3. Coat, P. Words after Speech. A Comparative Study of Romanticism and 
Symbolism. – N. Y. : St. Martin's Press, 1986.  
4. Le Goff J. Time, Work & Culture in the Middle Ages. – Chicago: 
University Press, 1980.  
5. Pinchbeck D. Story and Recall in First-Person Shooters // International 
Journal of Computer Games Technology. – Hindawi Publishing Corporation, 2008. – 
7 p.  
6. Wei H. Time and Space in Digital Game Storytelling / // International 
Journal of Computer Games Technology. – Hindawi Publishing Corporation, 2010. – 
23 p.  
 48  
7. Zhang L. Barnden J. Affect and Metaphor Sensing in Virtual Drama // 
International Journal of Computer Games Technology. – Hindawi Publishing 
Corporation, 2010. – 12 p.  
 49  
РАЗДЕЛ 3. КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ И ВИЗИОНЕРСТВО  
3.1. Теоретическая часть  
В данном разделе в рамках междисциплинарного исследования 
современных компьютерных игр мы рассмотрим взаимодействие игровой 
компьютерной виртуальной реальности и визионерства. В первую очередь, эта 
взаимосвязь связана с тем, что, обладая способностью перенести игрока от тягот 
и забот повседневной жизни в виртуальный мир, компьютерные игры оказывают 
терапевтический эффект и в то же время реализуют один из «основных аппетитов 
души»1 (по О. Хаксли) – возможность «превзойти себя, свою самосознающую 
самость хотя бы на несколько мгновений» 2 , появляющуюся как раз в ходе 
визионерского опыта. В этой связи можно отметить, что многие современные 
компьютерные игры могут предложить совершенно нетривиальную форму 
опыта: яркие визуальные переживания, красочные «сказочные» миры в 32 000 000 
цветах, объемный звук и великолепную музыку, что придает им чувственную 
достоверность, позволяет сравнить с миром визионерского переживания.  
  
                                           
1 Хаксли О. Остров. Врата восприятия. Небеса и ад. – Киев: София, 1995. – С. 57.  
2 Там же  
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В этом смысле некоторые компьютерные игры вполне позволяют 
реализовать такие притягательные романтические устремления, как «видение 
себя в прекрасном сказочном мире» 1  (Новалис) «обретение себя в царстве 
провидения и мечты»2 (Уланд) и т. п. С другой стороны, компьютерные игры 
дают возможность пережить трансперсональный опыт. Как правило, 
современные компьютерные игры (в первую очередь, в жанре RPG (Role Playing 
Games – ролевые игры) предполагают наличие/создание альтер-эго (аватара) – 
своего «персонажа» (рис. 36, рис. 37).  
Рис. 36  
  
  
  
                                           
1 Новалис. Фрагменты  // Литературные манифесты западноевр. романтиков. – М. : изд-во Моск. ун-та, 1980. – 
C. 106.  
2 Уланд  Л. О романтическом // Литературные манифесты западноевр. романтиков. – М. : изд-во Моск. ун-та, 
1980. – С. 162.  
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Рис. 37  
  
При этом создаются все условия для полной идентификации играющего со 
своим «персонажем» (создание визуальной копии играющего, достоверные видео 
и звук, интерактивность процесса, предполагающие «вживание» в своего  
«персонажа»), давая, тем самым, возможность «внетелесных переживаний»1. С. 
Жижек предполагает, что в дальнейшем это приведет к тому, что человек в виде 
кода «сможет в сжатом виде уместиться на одном CD»2.  
Характерная для виртуальной реальности собственная темпоральность в 
компьютерных играх ререзентирована в опции save/load (сохранение/загрузка). 
Она представляет собой возможность заново переиграть, «пережить» ту или иную 
ситуацию, явление невозможное (но часто желаемое) в повседневной жизни, 
однако возможное в визионерском переживании (по версии С. Грофа). Благодаря 
этому в играх можно испытать визионерское переживание смерти и возрождения. 
                                           
1 Гроф С. Космическая игра: исследование рубежей сознания. –  М.: Издательство Трансперсонального института, 
1997. – C. 17.  
2 Жижек  С. Никакого пола, пожалуйста, мы – пост-люди! – URL: http://goo.gl/zlgJpS (дата обращения 12.12.2013).  
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Применительно к компьютерным играм можно говорить о визионерской 
трансформации «линейного времени и пространства»1, т. к. игрок может:   
1) изменить время в игре – поставить на паузу, загрузить с начала, 
перейти к сразу к финалу, ускорить или замедлить время (например, в жанрах 
авиасимуляторов или стратегий) (рис. 38, рис. 39);  
Рис. 38  
  
Рис. 39  
  
2) изменить пространство в игре, т. к. размер воспринимаемых объектов 
может охватывать весь возможный диапазон от приближения к самым мелким до 
удаления до размеров карты, планеты или галактики (например, в жанре 
космических стратегий) (рис. 40, рис. 41).  
                                           
1 Гроф С. За пределами мозга: рождение, смерть и трансценденция в психотерапии. – URL: http://goo.gl/Jho7T3 
(дата обращения: 15.06.2013).  
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Рис. 40 
  
Рис. 41  
  
Само значение времени и пространства может существенно 
минимизироваться, т. к., сосредоточившись на происходящем, играющий 
способен полностью «отключиться» от окружающей действительности. В этом 
смысле акцент смещается на характерное для визионерства созерцание и 
непреодолимое желание продлить этот нетривиальный опыт. Примечательно, 
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что сама компьютерная виртуальная реальность вполне в духе постмодернизма 
оказывается насыщенной «цитатами», отсылает к предшествующим 
культурным традициям (например, к Средневековью в жанре RPG).  
Интересным примером художественного визионерства (причем, в 
достаточно инфернальной форме) может быть игра «American McGee’s Alice» 
(2000) (рис. 42 – рис. 44).  
Рис. 42  
  
Рис. 43  
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Рис. 44 
  
В этой игре разработчик American McGee не только создает виртуальное 
развлечение, но (что отражено в названии), предлагает свое, авторское, видение 
произведения Л. Кэрролла, трансформированного в игре в фантасмагоричную 
визионерскую реальность. Примечательно, что ряд современных западных 
изданий, посвященных компьютерным играм, прямо маркирует некоторые из них 
как художественные и «визионерские». К примеру, журнал PC GAMER называет 
игру «Deus Ex» «визионерским произведением»1 (рис. 45).  
Рис. 45  
  
В то же время можно отметить и обратную тенденцию – использование 
визуальной визионерской стилистики в современном кинематографе. В 
частности, можно отметить фильм «Аватар», репрезентирующий красочные 
                                           
1 PC GAMER. – 2008. - № 10 (73) – P. 63.  
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«сказочные» миры в формате 3D (усиливающем визуальное чувственное 
восприятие), объемный звук и великолепный саундтрек, придающий им 
максимальную чувственную достоверность, сравнимую с беатифическими 
мирами визионерского переживания, а также в целом использование 
компьютерных персонажей (например, в фильмах серии Star Wars).  
3.2. Практическая часть  
Вопросы для дискуссии на аудиторных занятиях  
1. Визионерство как пограничный культурный феномен.  
2. Как визионерство представлено в современных компьютерных играх?  
Контрольные вопросы  
1. Назовите основные признаки визионерства.  
2. Какие компьютерные игры используют тему визионерства и каким 
образом?  
3. Какие культурно-исторические модификации визионерства 
репрезентируются в современных компьютерных играх?  
Задания со скриншотами  
1. Какие признаки визионерства прослеживаются в данном изображении 
(рис. 46)?  
Рис. 46  
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2. Является ли данное изображение репрезентацией инфернального 
визионерства (рис. 47)? Если да, то на каком основании?  
  
Рис. 47  
  
3. К какому культурно-историческому типу визионерства можно отнести 
данные изображения (рис. 48, рис. 49)?  
Рис. 48  
  
Рис. 49  
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Темы для самостоятельной научной работы  
1. Визионерство в современной культуре.  
2. Визионерство в современных компьютерных играх.  
3. Визионерство в компьютерных играх жанра RPG.  
Релевантные игровые продукты  
Визионерство в виртуальных мирах современных компьютерных игр:  
1. «The Elder Scrolls IV: Shivering Isles» http://goo.gl/MyV7vO 
(энциклопедическая статья подробное описание); http://goo.gl/h9CSvf (описание, 
рецензия, скриншоты (фото), игровое видео).  
2. «American McGee’s Alice» http://goo.gl/ay3hls (энциклопедическая 
статья подробное описание); http://goo.gl/HJwzf6 (описание, рецензия, 
скриншоты  
(фото), игровое видео, играбельная демоверсия).  
3. «The Elder Scrolls V: Skyrim» http://goo.gl/4oIuhk (энциклопедическая 
статья подробное описание); http://goo.gl/xm8fCx (описание, рецензия, 
скриншоты (фото), игровое видео).  
4. «Dragon Age 2» http://goo.gl/eYTscJ (энциклопедическая статья 
подробное описание); http://goo.gl/5fxI2T (описание, рецензия, скриншоты 
(фото), игровое видео, играбельная демоверсия); http://goo.gl/lza8nX (игра 
онлайн, иг- 
рабельная демоверсия).  
Трансценденция линейности времени и пространства:  
1. «Medieval II: Total War» http://goo.gl/r4ChQD (энциклопедическая 
статья подробное описание); http://goo.gl/z0Z1V7 (описание, рецензия, 
скриншоты  
(фото), игровое видео, играбельная демоверсия).  
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2. «Microsoft Flight Simulator» http://goo.gl/3fd6gP (энциклопедическая 
статья, подробное описание); http://goo.gl/H1xbEN (описание, скриншоты (фото), 
игровое видео, играбельная демоверсия).  
3. «Sim City 4» http://goo.gl/sJnGvZ (энциклопедическая статья, 
подробное описание); http://goo.gl/ATsdQ4 (описание, рецензия, скриншоты 
(фото), игровое видео).  
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художественной прозы / РАН ИНИОН. Центр гуманит. науч.-информ. исслед. 
Отд. литературоведения // Социальные и гуманитарные науки. Отечественная и 
зарубежная литература. Сер. 7. Литературоведение: РЖ. – М. : ИНИОН РАН, 
2006. – С. 35–41.  
3. Гроф С. За пределами мозга: рождение, смерть и трансценденция в 
психотерапии. URL: http://goo.gl/tQRUf0 (дата обращения: 18.07.2014).  
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288. – Гуманитарные науки.  
5. Сухов А.А. Феномен визионерства: культурно-исторические 
основания и модификации  автореф. дис. … канд. культ. наук / А. А. Сухов. – 
Екатеринбург: АСМ-электроника, 2008. – 27 с.  
6. Хаксли О. Остров. Врата восприятия. Небеса и ад. – Киев : София, 
1995. – 448 с.  
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7. Элиаде М. Шаманизм: Архаические техники экстаза. – М. : София, 
2000. – 480 с.   
8. Ямпольский М. Ткач и визионер. Очерки истории репрезентации, 
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обозрение, 2007. – 616 с.  
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7. Trance States and Metaphor Generation. – URL:  http://goo.gl/GyQN1o 
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РАЗДЕЛ 4. КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ: ЭТИЧЕСКИЕ АСПЕКТЫ  
4.1. Теоретическая часть  
В данном разделе мы рассмотрим этическое измерение современных 
компьютерных игр. Анализируя этическую сторону современных компьютерных 
игр, в методологическом плане можно выявить два основных проблемных 
аспекта: «внешний» и «внутренний».  
Первый («внешний») аспект, или проблемное поле – то, в котором 
этические вопросы исследуются как внешние по отношению к объекту нашего 
исследования – компьютерным играм. Сюда можно отнести:  
1) во-первых, проблему компьютерной игровой аддикции, которая 
традиционно маркируется негативно как в светских этических системах (игровая 
аддикция как вид наркомании), так и в религиозной этике (компьютерные игры 
отвлекают от добродетельной духовной жизни);  
2) во-вторых, проблему влияния насилия в виртуальных мирах 
компьютерных игр на поведение человека в социуме (прямая связь между 
виртуальным насилием и конкретными асоциальными действиями не доказана). 
В целом имеющееся в массовом сознании негативное отношение к 
компьютерным играм связано с фактическим редуцированием всего 
многообразия компьютерных игр к нескольким «проблемным» жанрам (типа 
FPS) и игнорированием ценного практического значения, инновационно-
образовательного, эстетического ресурса современных компьютерных игр.  
Второй («внутренний») аспект этического исследования в 
методологическом отношении в большей степени относится к феноменологии 
компьютерных игр. Здесь с учетом гетерогенности современных компьютерных 
игр и их жанровой дифференциации этические вопросы актуализируются внутри 
виртуальных миров современных компьютерных игр. В «простых» аркадных 
жанрах вопросы этики и морали, специально не ставятся центр внимания 
игрового процесса. В action-жанрах (FPS, TPS, слэшеры, файтинги) также 
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специально не акцентируются сложные этические вопросы (т. к. главная задача 
игрока, как и в аркадах, – выполнить определенную миссию, поэтому более 
уместно говорить о категории должного), но уже можно зафиксировать 
этическую и эстетическую поляризацию компьютерных персонажей (например, 
«зомби»).  
В более сложном жанре RPG, предполагающим не только создание своего 
«персонажа» и его внутреннее и внешнее развитие, но и последовательное 
освоение виртуального мира, игрок постоянно сталкивается с множеством 
неоднозначных ситуаций, предполагающих моральный выбор. При этом во 
многих RPG встроены действенные моральные регуляторы: концепт «кармы», 
жестко детерминирующий геймплэй, запрет на насилие в отношении NPC и др. 
Несмотря на распространенную репрезентацию религиозной этики (например, 
христианского милосердия), превалируют этические системы псевдо-языческих 
культов (например, культы Тамриэля в серии TES) или антихристианские 
мотивы («Diablo», «Dungeon Keeper»). Если в жанре псевдоисторических 
стратегий элементы религиозной этики представлены достаточно нейтрально и 
толерантно (серия Civilization), то исторические стратегии репрезентируют 
характерные исторические и конфессиональные элементы религиозной этики 
(например, джихад или аутодафе). В RTS и TBS понятие морали используется в 
качестве фиксированного уровня боеготовности виртуальных войск. Если 
большинство симуляторов этически нейтральны (в чем парадоксально 
сближаются со своей противоположностью – аркадами), то экономические 
симуляторы актуализируют этические вопросы (моральные дилеммы) при 
принятии решений.   
4.2. Практическая часть  
Вопросы для дискуссии на аудиторных занятиях  
1. Как этика и мораль репрезентированы в современных компьютерных 
играх?  
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2. Как насилие в компьютерных играх влияет на человеческое 
поведение?  
3. В чем сущность игровой аддикции?  
Задания со скриншотами  
1. Определите характерные особенности проблемы насилия в 
современных компьютерных играх (рис. 50 – рис. 52).  
Рис. 50  
  
Рис. 51  
  
Рис. 52  
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2. Как трансформируется традиционная мораль и нравственность в 
постапокалиптическом виртуальном мире (на примере «Fallout 3») (рис. 53)?  
Рис. 53  
  
Темы для самостоятельной научной работы  
1. Этические аспекты современных компьютерных игр.  
2. Мораль и нравственность в современных компьютерных играх.  
3. Компьютерные игры: проблема аддикции.  
Релевантные игровые продукты  
Этические вопросы и проблема насилия в компьютерных играх:  
1. «Carmageddon» http://goo.gl/rQH4KM (энциклопедическая статья, 
подробное описание); http://goo.gl/cNk5oF (описание, рецензия, скриншоты (фо- 
то), игровое видео, играбельная демоверсия).  
2. «Postal» http://goo.gl/r7ztUc (энциклопедическая статья, подробное 
описание); http://goo.gl/VMf4yd (описание, рецензия, скриншоты (фото), игро- 
вое видео, играбельная демоверсия).  
3. «Kingpin: Life of Crime» http://goo.gl/JjmHb1 (энциклопедическая 
статья, подробное описание); http://goo.gl/w4hlG6 (описание, рецензия, 
скриншоты  
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(фото), игровое видео, играбельная демоверсия).  
4. «GTA 4» http://goo.gl/FhzCL0 (энциклопедическая статья, подробное 
описание); http://goo.gl/IJ90aQ (описание, рецензия, скриншоты (фото), игровое 
видео).  
  
Проблема игровой аддикции:  
1. «World of Warcraft» http://goo.gl/O3x6E3 (энциклопедическая статья, 
подробное описание); http://goo.gl/PZ9gd1 (описание, рецензия, скриншоты  
(фото), игровое видео).  
2. «Counter Strike» http://goo.gl/9m32HT (энциклопедическая статья, 
подробное описание); http://goo.gl/WNzl4e (описание, рецензия, скриншоты (фо- 
то), игровое видео, играбельная демоверсия).  
3. «SimCity 4» http://goo.gl/2Pd7rC (энциклопедическая статья, 
подробное описание); http://goo.gl/cxGCed (описание, рецензия, скриншоты 
(фото), игровое видео).  
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РАЗДЕЛ 5. КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ И ОБРАЗОВАНИЕ  
5.1. Теоретическая часть  
В методологическом плане можно выявить два основных образовательных 
аспекта современных компьютерных игр. Назовем их условно «внутренний» и 
«внешний». Если первый – «внутренний» аспект связан с тем, как вопросы 
образования и обучения репрезентируются внутри виртуальных миров 
современных компьютерных игр, то второй – «внешний» аспект уже 
непосредственно репрезентирует образовательные возможности 
компьютерных игр для личностного и профессионального развития.  
В рамках «внутреннего» образовательного аспекта, в свою очередь, можно 
выделить два основных момента. Первый момент связан с тем, что практически 
в каждую более-менее серьезную компьютерную игру уже встроен внутренний 
образовательный механизм обучения данной игре (т.н. «tutorial»), позволяющий 
игроку овладеть игровым интерфейсом и основными принципами игровой 
механики. При этом указанный tutorial может быть:   
1) отдельной самостоятельной частью игры, после прохождения 
которого все достигнутые в игре достижения обнуляются и у игрока 
остается только собственно навык управления (например, в Age of 
Empires);  
2) встроенным в последовательное повествование игры, при 
котором весь полученный в ходе обучения внутренний игровой experience 
(опыт, или  
т.н. «экспа») остается у игрока и используется в ходе дальнейшего прохождения 
игры (например, в популярной игре в жанре RPG «Dragon Age: Origins» (2009).  
Вторая интересная часть «внутреннего» образовательного аспекта связана 
с репрезентацией в виртуальном пространстве непосредственно учебного 
процесса. И здесь можно выделить два момента: во-первых, это может быть 
детальная репрезентация реального учебного процесса с претензией на 
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достоверность (School Tycoon, University Tycoon); во-вторых, это может быть 
репрезентация такого обучения (как правило, в фэнтезийных играх в жанре RPG), 
в ходе которого игрок внутри виртуального мира последовательно приобретает 
уже сверхдостоверные фантастические навыки (левитации, телекинеза, чтения 
мыслей или возможности изрыгать пламя из ладоней (fireballs).  
Второй же, связанный с формированием профессиональных компетенций, 
«внешний» образовательный аспект современных компьютерных игр 
представляется уместным рассмотреть с учетом гетерогенности современных 
компьютерных игр и их сложившейся жанровой дифференциации. В прикладном 
учебном контексте наиболее известно применение различных компьютерных игр 
в жанре авиасимуляторов для получения базовых пилотских навыков и 
автосимуляторов для обучения вождению на автомобиле. При этом авто- и 
авиасимуляторы применяются сегодня для обучения и в высокотехнологических 
высокобюджетных областях таких, как чемпионат мира по автогонкам в классе 
Формула-1, обучение пилотов международных авиалиний или подготовка 
орбитальных и космических полетов. В качестве примера можно привести 
гоночный симулятор rFactor, реалистичность которого высоко оценивал чемпион 
мира Формулы-1 Кими Райконнен, а семикратный чемпион Михаэль Шумахер 
во время своих выступлений использовал его «в качестве тренажера в своем 
картинг-центре в родном городе Керпен»12. Первый российский пилот Формулы-
1 Виталий Петров, признавался, что «изучал незнакомые трассы именно на этом 
симуляторе»3. Серия же детальных авиасимуляторов Microsoft Flight Simulator 
(MSFS) используется в авиашколах по всему миру.  
Учитывая связь современных компьютерных игр с сопредельными 
общественными и культурными сферами, инновационно-образовательный 
ресурс современных компьютерных игр актуализируют игры в жанре 
экономических симуляторов. Интересно, что большую их часть одновременно 
                                           
1 rFactor: преимущества и недостатки // Автосимуляторы. – URL: http://goo.gl/wA5Z7C  (дата обращения:  
2 .04.2015).  
3 Там же.  
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можно отнести и к сложным экономическим стратегиям (в реальном времени), 
например,  
Capitalizm (которая охватывает практически все аспекты бизнеса: маркетинг, 
производство, закупка импорта и розничная торговля), более простую Industry 
Giant или знаменитую серию экономических симуляторов SimCity (которую 
можно также отнести к более сложному и многоаспектному подвиду гибридных 
экономических симуляторов – симулятору города).   
Игры серии SimCity (1989–2013) представляют особенный интерес, т. к. 
уже давно используются на занятиях по урбанистике и градостроительству в 
силу того, что дают не только общее представление об устройстве города 
(бюджете, налогах, энергосистеме, системе канализации, здравоохранения, 
безопасности, экологии и т.п.), но и способствуют формированию 
профессиональных компетенций, на конкретных примерах учат принимать 
конкретные решения, касающиеся всех жителей города, принимая во внимание 
множество значимых факторов. Уменьшить ли расходы на полицию, 
сбалансировать бюджет, но тем самым вызвать неконтролируемый рост уличной 
преступности? Снести ли кладбище с памятниками на дефицитной земле и 
построить вместо него торговый центр? Следует ли поднять налоги (и вызвать 
там самым забастовки налогоплательщиков), чтобы построить новую больницу 
или важные для нормального функционирования города водоочистные 
сооружения? Построить ли завод по переработке токсичных отходов, который 
принесет доход в бюджет, но вызовет долгосрочные экологические проблемы? 
Уменьшить ли расходы на полицию, сбалансировать бюджет, но тем самым 
вызвать неконтролируемый рост уличной преступности? Снести ли кладбище с 
памятниками на дефицитной земле и построить вместо него торговый центр? 
Подобные вопросы в играх серии SimCity игрок-мэр должен решать ежеминутно. 
В этом смысле важно, что овладение такими сложными играми не только дает 
игроку полезные навыки в управлении городским хозяйством, инфраструктурой, 
но и вносит в принимаемые решения понятие ответственности, моральное 
измерение. Таким образом, инновационно-образовательный ресурс современных 
компьютерных игр также оказывается связанным с ресурсом этическим. 
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Достоверная виртуальная симуляция города (например, в SimCity 4) позволяет 
безопасно спланировать, осуществить возможные сценарии развития города и 
также безопасно увидеть виртуальные результаты возможных ошибок 
городского управления (с целью избежать их уже в реальности). Вообще, было 
бы продуктивно тестировать будущих градоначальников на таком симуляторе с 
целью выявления их профессиональных компетенций, прежде чем они будут 
экспериментировать с реальным населением вверенного им города.  
В жанре многообразных экономических симуляторов в образовательном 
контексте большой интерес представляют также всевозможные т. н. «Tycoon'ы» 
(в переводе – «магнаты» той или иной сферы, существуют сотни подобных игр), 
не только реалистично воссоздающие едва ли не все аспекты жизнедеятельности 
человека, но формирующие профессиональные компетенции и навыки 
управления соответствующими социальными сферами. Отметим: School Tycoon 
(строительство и управление школой и образованием, виртуальная 
репрезентация собственно образовательного процесса), Transport Tycoon 
(управление транспортной компанией), серия Railroad Tycoon (подробное 
обучение строительству и управлению железными дорогами, в том числе в 
историкокультурном контексте, от первых паровозов до сверхбыстрых 
локомотивов будущего), Hospital Tycoon (реалистичное управление больницей и 
сферой здравоохранения), серия RollerCoaster Tycoon (руководство парком 
развлечений),  
Zoo Tycoon (строительство и многоаспектное управление зоопарком), Airport 
Tycoon (управление аэропортом), Mail Tycoon (руководство почтой), так и 
достаточно специфическими сферами – Luxury Liner Tycoon (проектирование и 
управление шикарным пассажирским океанским лайнером), Mafia Tycoon 
(управление криминальной сферой), Animal Paradise Tycoon (строительство рая 
для животных), Ultimate Skate Park Tycoon (строительство и управление 
площадкой для скейтбордистов) и множество других.  
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В жанре исторических, псевдоисторических и фантастических стратегий, 
которые принято условно делить на RTS (Real-Time Strategy – стратегии в 
реальном времени) и TBS (Turn-Based Strategy – пошаговые стратегии), среди 
последних образовательный ресурс актуализируют, например, серия игр 
Civilization (по аналогии с Sim City дающая возможность обучения и управления 
не просто отдельным городом, но целой страной, нацией; игра дает не только 
представление об основных исторических этапах развития мировой культуры, но 
и возможность просчитать возможные сценарии развития человечества), Alpha 
Centauri, серия игр HOMM (Heroes of Might and Magic, обучающих, в том числе 
азам антикризисного менеджмента, способности управления в условиях 
ограниченных ресурсов и враждебного окружения), а также серия игр Panzer 
General (в игровой форме дающая подробную информацию об особенностях 
вооружения и боевых действий стран-участниц Второй мировой войны).  
Среди других исторических стратегий инновационно-образовательный 
потенциал обнаруживают чрезвычайно интересные игры серии Total War (2000–
2015) с их дотошным, тщательным вниманием к историческому наследию, что 
выражается, например, в создании максимально достоверных виртуальных 
копий всех родов войск, моделировании исторической карты со всеми реально 
существующими на тот момент государствами типа султаната Газневидов или 
державы Хорезмшахов и т. д. Интересно, что такие игры не только формируют 
профессиональные компетенции (например, обучают управлению 
соответствующего рода войск), но и дают полноценное историческое 
образование в соответствующей сфере. На Западе подобные игровые продукты 
активно используются на занятиях по всемирной истории, когда в интерактивной 
игровой форме «скучная» история приобретает особенную притягательность. 
Например, в игре Medieval 2: Total War (2006) можно увидеть репрезентацию 
средневековых политических и культурно-религиозных особенностей 
средневековой истории (эпидемии чумы, изобретение пороха, выборы Папы, 
объявление крестовых походов, проверка инквизиторами персонажей игры на 
знание вероучения, борьба с ведьмами, объявление джихада и т. п.). В то же 
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время, овладев первоначальными навыками управления, игрок может 
реализовать характерную для всех компьютерных игр собственную 
интерактивную альтернативную темпоральность1. В играх серии серии Total War 
(как в оригинальных изданиях, так и официальных и неофициальных 
модификациях (mods) появляется возможность, например, заново переиграть 
всю средневековую историю, остановить вторжение монголов, завоевать 
Западную Европу Новгородским княжеством или восстановить былое величие 
Ромейской империи (Византии), уничтожив фракции турок и венецианцев.  
Среди игр популярного жанра MMORPG (массовые 
многопользовательские онлайновые ролевые игры) образовательный ресурс 
актуализируют не только исторические продукты (как быстро набравшая 
глобальную популярность World of Tanks с детальнейшей репрезентацией всех 
танков Второй Мировой войны), но также и фантастические игровые миры типа 
World of WarCraft, дающие представление об архетипах фэнтезийной 
литературы, а также развивающие навыки общения, профессиональные 
компетенции торговли, менеджмента в виртуальной социальной среде.  
Применение компьютерных игр в дополнительном образовании 
оказывается востребованным даже для формирования профессиональных 
компетенций медицинских работников. Недавнее исследование, результаты 
которого опубликованы в издании Archives of Surgery, свидетельствует, что 
увлечение компьютерными играми оказывает положительное влияние на 
профессиональные навыки врачей-хирургов. В представленном эксперименте 
приняли участие 33 практикующих хирурга. Часть врачей в течение некоторого 
времени уделяли электронным играм, как минимум, три часа в неделю. В итоге, 
девять докторов, игравших в компьютерные игры, в ходе последующего 
тестирования делали на 37 % меньше ошибок, выполняли работу на 27 % быстрее 
и продемонстрировали на 47 % лучшее владение профессиональными навыками, 
                                           
1  Сухов А. А. Погружение в виртуальные миры: междисциплинарное исследование современных 
компьютерных игр. Электронный образовательный ресурс УрФУ. – URL: http://media.ls.urfu.ru/219 (дата 
обращения: 02.04.2015).  
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нежели 15 хирургов, никогда не игравших в компьютерные игры 1 .Особенно 
пригодилось увлечение видеоиграми врачам, проводящим операции на брюшной 
полости пациента через прокол брюшной стенки с использованием оптического 
прибора (лапароскопа), поскольку подобные процедуры требуют высокой 
точности и аккуратности. Именно эти качества часто развиваются при игре в 
компьютерные игры. Один из авторов эксперимента, профессор психологии из 
Университета Айовы Дуглас Джентил отмечает, что «результаты исследования 
стали для него большой неожиданностью» 2 , а доктор Джеймс Россер, 
работающий в ньюйоркском медицинском центре Бет Израэль, персонал 
которого принимал участие в исследовании, полагает, что «компьютерные игры 
необходимо включить в курс обучения хирургов»34. В этой связи необходимо 
отметить, что в мире уже существуют разнообразные симуляторы 
хирургического дела.  
Определение продуктивных прикладных возможностей использования 
современных компьютерных игр в образовательном процессе представляет 
актуальность в контексте интенсификации и повсеместного внедрения новых 
информационных технологий в учебный процесс как в России, так и во всем 
мире. На институциональном уровне в РФ компьютерные игры сейчас включают 
даже в школьную программу. Относительно недавно Минобрнауки заказало 
разработку и создание обучающих online-игр для обучения школьников и 
студентов основам безопасности жизнедеятельности. Конкурс был объявлен в 
рамках ФЦП «Снижение рисков и смягчение последствий чрезвычайных 
ситуаций (ЧС) природного и техногенного характера в Российской Федерации до 
2015 года». «Стоимость создания образца Минобрнауки оценил в 44 млн рублей. 
С помощью трехмерных виртуальных игр школьники и учащиеся высших 
учебных заведений будут отрабатывать навыки поведения при ЧС. Проект 
подразумевает создание опытного online-ресурса с испытаниями в 2–3 школах. В 
                                           
1 Archives of Surgery. – URL: http://science.compulenta.ru/307914 (дата обращения: 02.11.2013).  
2 Archives of Surgery. – URL: http://science.compulenta.ru/307914 (дата обращения: 02.11.2013)  
3 Там же. 3Компьютерные игры включают в школьную программу . – URL: http://goo.gl/xqn9u1 (дата обращения:  
4 .10.2013).  
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техзадании говорится, что работа должна быть выполнена на высоком 
научнотехническом и исследовательском уровне: выбор решений необходимо 
подробно обосновать, для каждого возраста – от 12 до 18 лет – требуется создать 
свою программу»3. Другой институциональный пример: Республиканский 
мультимедиа центр Минобрнауки занимается разработкой электронных 
образовательных ресурсов, мультимедийных приложений к урокам, 
виртуальных лабораторных работ и интерактивных домашних заданий. 
Используя электронные образовательные ресурсы, «учитель может теперь 
работать не как магнитофон, а перейти от вещания к дискуссии. Обсуждать, 
исследовать – вместе с учениками. Информационные технологии должны 
помогать учителю провести эффективный урок. Работа учителя становится более 
сложной, но и максимально творческой» 1 . При этом многие электронные 
образовательные ресурсы в форме онлайн-игры не только дают информацию и 
практические задания, но и предполагают оценку и аттестацию учащегося (даже 
по таким специфическим предметам как приготовление супа).  
Другим, не менее интересным примером в пользу 
инновационнообразовательных возможностей современных компьютерных игр 
служит их применение в бизнес-школах в качестве новых способах обучения 
менеджеров и IТ-специалистов. Компания IBM представила трехмерную 
деловую игру, предназначенную для управления деловыми процессами. 
Персонаж, управляемый при помощи джойстика, может свободно перемещаться 
по зданию и общаться с коллегами в стиле игры Second Life. Игроку «поступают 
задания от главы компании, сначала довольно простые, достаточные для 
понимания отдельно взятого бизнес–процесса. Постепенно сложность 
увеличивается и геймер должен сам работать над оптимизацией работы и 
докладывать о выполнении «начальству». По завершении игры обучаемый 
может посмотреть набранное количество очков» 2 . А в онлайн-версии игры 
                                           
1 Агранович М. Приключения «стрелялок». Зачем в школах компьютерные игры? – URL: http://goo.gl/TgDcST 
(дата обращения: 20.10.2013).  
2  Игры инноваторов. Какие компьютерные игры предпочитают бизнесмены? // Компьютерра. – URL: 
http://goo.gl/RRkfBW (дата обращения: 15.10.2013).  
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пользователи могут не только сравнивать успешность выполнения заданий, но и 
взаимодействовать друг с другом с целью интенсификации бизнес-процесса.  
5.2. Практическая часть  
Вопросы для дискуссии на аудиторных занятиях  
1. Инновационные образовательные возможности современных 
компьютерных игр в образовательном процессе в мире и РФ.  
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2. Компьютерные игры и дошкольное образование.  
Контрольные вопросы  
1. Назовите конкретные игровые продукты, применяющиеся в 
образовательном процессе.  
2. Определите сферу применения игровых симуляторов в 
образовательном процессе.  
Задания со скриншотами  
1. Можно  ли  назвать  изображенную  игру  инновационно- 
образовательным проектом (рис. 54, рис. 55)? В чем заключается 
образовательный характер данного игрового продукта?  
Рис. 54  
  
Рис. 55  
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2. На основе анализа скриншота определите степень эффективности 
управления и организации виртуального города (транспортная система, 
энергетика, здравоохранение, образование и т. п.) (рис. 56).  
Рис. 56  
  
3. Какие объекты виртуальной городской инфраструктуры 
представлены на скриншоте (рис. 57)?  
Рис. 57  
  
Темы для самостоятельной научной работы  
1. Инновационно-образовательный ресурс современных 
компьютерных игр.  
2. Игровые симуляторы в образовательном процессе.  
3. Компьютерные игры и дошкольное образование  
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Релевантные игровые продукты  
Инновационно-образовательные игровые симуляторы:  
1. «Microsoft Flight Simulator» http://goo.gl/zWO3wg 
(энциклопедическая статья, подробное описание); http://goo.gl/HPUymt 
(описание, скриншоты (фото), игровое видео, играбельная демоверсия).  
2. «Sim City 4» http://goo.gl/p7Y4Jm (энциклопедическая статья, 
подробное описание); http://goo.gl/sJHJUl (описание, рецензия, скриншоты 
(фото), игровое видео).  
3. «The Sims 3» (энциклопедическая статья, подробное описание); 
http://goo.gl/Yymm9X (описание, рецензия, скриншоты (фото), игровое видео); 
http://goo.gl/mAKZnN (игра онлайн, играбельная демоверсия).  
4. «Trainz» http://goo.gl/N0xJDN (энциклопедическая статья, подробное 
описание); http://goo.gl/ehA9YN (описание, рецензия, скриншоты (фото), игровое 
видео, играбельная демоверсия).  
5. «Railroad Tycoon 3» http://goo.gl/12KlqM (энциклопедическая статья, 
подробное описание); http://goo.gl/uJ2pbl (описание, рецензия, скриншоты 
(фото), игровое видео).  
6. «Bus Simulator» http://goo.gl/87OlKB (описание, рецензия, 
скриншоты  
(фото), игровое видео, играбельная демоверсия).  
7. «rFactor» http://goo.gl/yoE6mo (энциклопедическая статья, 
подробное описание); http://goo.gl/hmEiLr (описание, рецензия, скриншоты 
(фото), игровое видео, полная пробная версия).  
8. «F1 Challenge 99–02» http://goo.gl/YNC0Gh (энциклопедическая 
статья, подробное описание); http://goo.gl/rxfCTg (описание, рецензия, 
скриншоты  
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(фото), игровое видео).  
Образовательные игры:  
1. «Medieval II: Total War» http://goo.gl/mjbBJr (энциклопедическая 
статья подробное описание); http://goo.gl/6p0MbB (описание, рецензия, 
скриншоты  
(фото), игровое видео, играбельная демоверсия).  
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2. «Rome: Total War» http://goo.gl/YEuGKj (энциклопедическая статья 
подробное описание); http://goo.gl/3kA1HN (описание, рецензия, скриншоты  
(фото), игровое видео, играбельная демоверсия).  
3. «Broken Crescent (Medieval 2 mod)» http://goo.gl/cMQOje (описание, 
рецензия, скриншоты (фото), игровое видео, полноценный играбельный мод).  
4. «Medal of Honor» (энциклопедическая статья подробное описание); 
http://goo.gl/5WlFEL (описание, рецензия, скриншоты (фото), игровое видео, 
играбельная демоверсия).  
Литература  
Литература на русском языке  
1. rFactor: преимущества и недостатки // Автосимуляторы. – URL:  
http://goo.gl/KhzKKP (дата обращения: 02.04.2015).  
2. Агранович М. Приключения стрелялок: зачем в школах 
компьютерные игры? / М. Агранович.  – URL: http://goo.gl/Pa1UzC (дата 
обращения  
15.02.2013).  
3. Игры инноваторов. Какие компьютерные игры предпочитают 
бизнесмены? // Компьютерра. – URL: http://goo.gl/ikdVXM (дата обращения  
05.05.2013).  
4. Компьютерные игры включают в школьную программу. – URL: 
http://goo.gl/I0nlgV (дата обращения 15.02.2013).  
5. Сухов А. А. Инновационно-образовательный ресурс современных 
компьютерных игр / А. А. Сухов // Материалы десятой международной 
научнометодологической конференции «Новые образовательные технологии в 
вузе» (НОТВ-2013) (06–08 февраля 2013). Сборник тезисов докладов участников  
конференции. – URL: http://goo.gl/m4e0M3 (дата обращения 15.03.2014).  
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РАЗДЕЛ 6. КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ   
И ГЕНДЕРНАЯ ПРОБЛЕМАТИКА  
6.1. Теоретическая часть  
Гендерные исследования – одно из наиболее актуальных направлений 
современной западной науки. В этом разделе мы планируем рассмотреть 
гендерные вопросы современных компьютерных игр. Цель раздела – 
познакомить студентов с гендерной проблематикой современных компьютерных 
игр. С помощью представленных в разделе медиаматериалов, ссылок на 
релевантные игровые продукты, видео и играбельных демоверсий в данном 
разделе представляется актуальным исследовать специфику репрезентации 
гендерной проблематики в компьютерных играх; дифференцировать, выявить 
основные аспекты гендерной проблематики современных компьютерных игр; 
определить, какие компьютерные игры (и каким образом) используют гендерную 
проблематику, а также определить, какие жанры компьютерных игр (и с какой 
целью) актуализируют эротический и романтический дискурс.  
6.2. Практическая часть  
Вопросы для дискуссии на аудиторных занятиях  
1. Гендерные стереотипы в компьютерных играх.  
2. Трансформация взаимоотношений мужчин и женщин в 
компьютерных играх.  
3. Романтика и эротика в современных компьютерных играх.  
Контрольные вопросы  
1. Что такое гендерная проблематика?  
2. Какие компьютерные игры (и каким образом) используют гендерную 
проблематику?  
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3. Какие жанры компьютерных игр актуализируют романтику и 
эротику?  
Задания со скриншотами  
1. Какие гендерные стереотипы можно проследить в данных 
изображениях (рис. 58 – рис. 61)?  
Рис. 58  
  
Рис. 59  
  
Рис. 60  
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Рис. 61  
  
2. На основе данных изображений объясните, как репрезентируются 
взаимоотношения мужчин и женщин в компьютерных играх (рис. 62, рис. 63)?  
Рис. 62  
  
Рис. 63  
 88  
  
 89  
3. Какое место занимают романтика и эротика в современных 
компьютерных играх? Каковы функции романтического и эротического 
аспектов в RPG (рис. 64 – рис. 67)?  
Рис. 64  
  
Рис. 65  
  
Рис. 66  
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4. Как репрезентируются семейные отношения в современных 
компьютерных играх (на примере «Dragon Age 2») (рис. 67 – рис. 69)?  
Рис. 67  
  
Рис. 68  
  
Рис. 69  
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Темы для самостоятельной научной работы  
1. Гендерная проблематика в современных компьютерных играх.  
2. Гендерные стереотипы в компьютерных играх.  
3. Взаимоотношения мужчин и женщин в компьютерных играх.  
4. Трансформации семейных отношений в современных 
компьютерных играх.  
Релевантные игровые продукты  
Гендерные аспекты компьютерных игр:  
1. «Mass Effect 3» http://goo.gl/GtdvOS (энциклопедическая статья 
подробное описание); http://goo.gl/mh4HMz (описание, рецензия, скриншоты 
(фото), игровое видео); http://goo.gl/GgPZlc (игра онлайн, играбельная 
демоверсия).  
Взаимоотношения мужчин и женщин в виртуальных мирах современных 
компьютерных игр (на примере «Dragon Age 2»):  
1. «Dragon Age 2» http://goo.gl/WsXiNS (энциклопедическая статья 
подробное описание); http://goo.gl/RpHLrC (описание, рецензия, скриншоты 
(фото), игровое видео, играбельная демоверсия); http://goo.gl/fxGjPx (игра 
онлайн,  
играбельная демоверсия).  
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Epics: Normailising Gender Bending in Online Games, pp. 694–704).  
4. Prescott J., Bogg J. Segregation in a Male-Dominated Industry: Women 
Working in the Computer Games Industry // International Journal of Gender, Science 
and Technology. – Vol. 3. – No. 1.   
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РАЗДЕЛ 7. КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ  
И СОЦИАЛЬНЫЕ КОММУНИКАЦИИ  
7.1. Теоретическая часть  
Для междисциплинарного исследования компьютерных игр особый 
интерес представляет социокультурный и социально-коммуникативный 
контекст современных компьютерных игр, изучение новых субкультур, 
складывающихся вокруг компьютерных игр (например, вокруг популярнейших 
MMORPG типа «World of WarCraft» или «World of Tanks» – массовых 
многопользовательских ролевых онлайн-игр). В связи с этим необходимо 
отметить, что трансформируются сами социальные связи внутри субкультуры, т. 
к. большую часть времени общение происходит в виртуальной реальности, 
онлайн. Поэтому основной целью данного раздела будет исследование 
актуального социальнокоммуникативного ресурса современных компьютерных 
игр и определение их социально-коммуникативных возможностей, а среди задач 
– выявление и описание складывающихся вокруг компьютерных игр новых 
субкультур и анализ трансформации социальных отношений в 
однопользовательских и многопользовательских играх.  
7.2. Практическая часть  
Вопросы для дискуссии на аудиторных занятиях  
1. Каким образом трансформируются социальные коммуникации 
в компьютерных играх?  
2. Складываются ли вокруг компьютерных игр новые 
субкультуры?  
Контрольные вопросы  
1. Что такое MMORPG и какие игровые продукты к нему 
относятся?  
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2. Определите особенности трансформации социальных 
отношений в однопользовательских и многопользовательских играх.  
Задания со скриншотами  
1. На примере данных скриншотов объясните, как репрезентированы 
социальные коммуникации в компьютерных играх (в жанре RPG) (рис. 70 – рис. 
73)?  
Рис. 70  
  
Рис. 71  
  
Рис. 72  
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Рис. 73  
  
2. На примере данных скриншотов объясните, как репрезентированы 
социальные коммуникации в компьютерных играх (на примере 
градостроительного симулятора SimCity 4) (рис. 75, рис. 76).  
Рис. 75  
  
Рис. 76  
  
Темы для самостоятельной научной работы  
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1. Трансформации социальных коммуникаций в виртуальных 
мирах современных компьютерных игр (в целом и на примере конкретного 
игрового продукта).  
2. Трансформации социальных коммуникаций в MMORPG.  
Релевантные игровые продукты  
Массовые многопользовательские игры:  
1. «World of Warcraft» http://goo.gl/jfxlRC (энциклопедическая статья, 
подробное описание); http://goo.gl/lmVrVc (описание, рецензия, скриншоты  
(фото), игровое видео).  
2. «World of Tanks» http://goo.gl/ba6bYO (энциклопедическая статья, 
подробное описание); http://goo.gl/ykRkRC (описание, рецензия, скриншоты 
(фото), игровое видео).  
3. «Counter Strike» http://goo.gl/snNcc4e (энциклопедическая статья, 
подробное описание); http://goo.gl/UoQ8zM (описание, рецензия, скриншоты 
(фо- 
то), игровое видео, играбельная демоверсия).  
4. «StarCraft» http://goo.gl/m0KcFo (энциклопедическая статья, 
подробное описание); http://goo.gl/j0HP3V (описание, рецензия, скриншоты 
(фото), игровое видео, играбельная демоверсия).  
5. «Test Drive Unlimited 2» http://goo.gl/QFmhlj (энциклопедическая 
статья, подробное описание); http://goo.gl/kMxyjt (описание, рецензия, 
скриншоты (фото), игровое видео).  
Трансформации социальных коммуникаций в виртуальных мирах 
современных компьютерных игр:  
1. «The Sims 3» http://goo.gl/XhlF2H (энциклопедическая статья, 
подробное описание); http://goo.gl/shh9gB (описание, рецензия, скриншоты 
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(фото), игровое видео); http://goo.gl/OVXQgo (игра онлайн, играбельная 
демоверсия).  
2. «Sim City 4» http://goo.gl/pbvBXz (энциклопедическая статья, 
подробное описание); http://goo.gl/yB1YLk (описание, рецензия, скриншоты 
(фото), игровое видео).  
3. «Mass Effect 3» http://goo.gl/Jm77S7 (энциклопедическая статья, 
подробное описание); http://goo.gl/QRsh3e (описание, рецензия, скриншоты 
(фото), игровое видео); http://goo.gl/VW0wVN (игра онлайн, играбельная 
демоверсия).  
4. «Dragon Age 2» http://goo.gl/TfXXtW (энциклопедическая статья, 
подробное описание); http://goo.gl/jauIOF (описание, рецензия, скриншоты 
(фото), игровое видео, играбельная демоверсия); http://goo.gl/aEyPQl (игра 
онлайн, иг- 
рабельная демоверсия).  
5. «S.T.A.L.K.E.R. Зов Припяти» http://goo.gl/HUk2qS 
(энциклопедическая статья, подробное описание); http://goo.gl/IqMRm8 
(описание, рецензия, скриншоты (фото), игровое видео).  
6. «Fallout 3» http://goo.gl/wGIjqt (энциклопедическая статья, 
подробное описание); http://goo.gl/PU8PDd (описание, рецензия, скриншоты 
(фото), игровое видео).  
Литература  
Зарубежная литература  
1. De Paoli S., Kerr A. The Assemblage of Cheating: How to Study Cheating 
as Imbroglio in MMORPGs // The Fibreculture Journal. – 2010. – Issue 16.  
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2. Moore C. Commonising The Enclosure: Online Games And Reforming 
Intellectual Property Regimes // Australian Journal of Emerging Technologies and 
Society. – 2005. – Vol. 3. – No. 2. – Pp. 100–114.  
3. Reynolds D. Virtual-World Naturalism // The Fibreculture Journal. – 
2010.  
– Issue 16.  
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РАЗДЕЛ 8. КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ И ИСТОРИЯ  
8.1. Теоретическая часть  
Цель данного раздела – познакомить студентов с особенностями 
репрезентации тем мировой истории в компьютерных играх, определить 
специфические особенности и степень достоверности репрезентации 
исторических событий в современных компьютерных играх. Среди 
практических задач раздела – выявление конкретных игровых продуктов, 
репрезентирующих темы мировой истории, определение ключевых 
исторических событий, представленных в компьютерных играх, анализ 
особенностей репрезентации истории Отечества в современных компьютерных 
играх.  
8.2. Практическая часть  
Вопросы для дискуссии на аудиторных занятиях  
1. Репрезентация тем мировой истории в современных 
компьютерных играх, проблема достоверности.  
2. Отечественная история в компьютерных играх: проблема 
достоверности.  
Контрольные вопросы  
1. Назовите компьютерные игры, репрезентирующие темы 
мировой истории.  
2. Определите компьютерные игры, репрезентирующие темы 
отечественной истории.  
Задания со скриншотами  
1. Какое историческое событие изображено на данном скриншоте  
(рис. 77)?  
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Рис. 77  
  
2. Определите исторический период и регион, изображенный на 
скриншоте (рис. 78).  
Рис. 78  
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3. Насколько достоверно изображена гербовая символика 
участников данного сражения (рис. 79)? Определите исторический период, 
исторические типы войск, государства-участников сражения?  
Рис. 79  
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Темы для самостоятельной научной работы  
1. Особенности репрезентации тем мировой истории в 
компьютерных играх.  
2. История Средних веков в современных компьютерных играх.  
3. Вторая мировая война в современных компьютерных играх: 
жанровое разнообразие и особенности репрезентации.  
Релевантные игровые продукты  
Репрезентация тем мировой истории в современных компьютерных играх, 
проблема достоверности:  
1. «Medieval II: Total War» http://goo.gl/2hdSQY 
(энциклопедическая статья, подробное описание); http://goo.gl/qu0uEj 
(описание, рецензия, скриншоты  
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(фото), игровое видео, играбельная демоверсия); Rome: Total War 
http://goo.gl/lYHFCI (энциклопедическая статья, подробное описание); 
http://goo.gl/b8Veos (описание, рецензия, скриншоты (фото), игровое видео, иг- 
рабельная демоверсия).  
2. «Broken Crescent (Medieval 2 mod)» http://goo.gl/YxejfS 
(описание, рецензия, скриншоты (фото), игровое видео, полноценный 
играбельный мод).  
3. «Коллекция  исторических  модов  к  Medieval 
 II:  Total  War»  
http://goo.gl/Ubhr2K (описание, рецензии, скриншоты (фото), игровые видео, 
полноценные играбельные моды).  
4. «Panzer General» http://goo.gl/OF1pWP (энциклопедическая 
статья, подробное описание); http://goo.gl/sctffZ (описание, скриншоты 
(фото).  
5. «Medal of Honor» http://goo.gl/ybWPrt (энциклопедическая 
статья, подробное описание); http://goo.gl/01ZTP1 (описание, рецензия, 
скриншоты (фото), игровое видео, играбельная демоверсия).  
Литература  
Зарубежная литература  
1. Kingsepp E. Immersive Historicity in World War II Digital Games /  
E. Kingsepp. – University College of Borås, 2006. – Pp. 60–89.  
2. Nieborg D. B. Mods, Nay! Tournaments, Yay! – The Appropriation 
of Contemporary Game Culture by the U.S. Military / D. B. Nieborg // The 
Fibreculture Journal. – 2006. – Issue 8.  
3. Sheldon M. Continuing the colonial process through video games /  
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M. Sheldon // MAI Review. – 2008.  
4. Suominen J. The Past as the Future? Nostalgia and Retrogaming in Digital 
Culture / J. Suominen // The Fibreculture Journal. – 2008. – Issue 11.  
РАЗДЕЛ 9. КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ И МОДЕРНИЗАЦИЯ  
9.1.  Теоретическая часть  
В рамках развития приоритетных государственных 
инновационномодернизационных проектов представляется актуальным 
исследовать модернизационно-технологический ресурс современных 
компьютерных игр и их значение как движущей силы технологического 
прогресса. Необходимо отметить, что новые компьютерные игры постоянно 
задают все более высокую визуальную (графическую) планку, которая требует 
от создателей hardware (аппаратного обеспечения) все более совершенных 
технических продуктов. В качестве примеров можно привести знаменитый 
«Unreal» (в 1998 году его появление стало настоящей графической революцией), 
«TES4: Oblivion», «Dragon Age» или «Napoleon: Total War». Популярность же и 
массовость таких высокобюджетных игровых продуктов, в свою очередь, 
заставляет конечных пользователей чаще делать upgrade своего hardware, 
повышая продажи и делая экономически целесообразным дальнейшее развитие 
аппаратного компьютерного обеспечения. В данном разделе мы планируем 
исследовать компьютерные игры как движущую силу технологического 
прогресса, определить, какую общественную пользу могут принести 
технические игровые симуляторы, проследить эволюцию технических средств 
взаимодействия человека и компьютера.  
9.2.  Практическая часть  
Вопросы для дискуссии на аудиторных занятиях  
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1. Компьютерные игры как движущая сила технологического 
прогресса.  
2. Какую общественную пользу могут принести симуляторы в 
медицине, авиации, транспорте?  
3. Перспективы технологии KINECT.  
Контрольные вопросы  
1. Назовите конкретные игровые продукты, способствовавшие 
технологическому прогрессу.  
2. В каких сферах общества (и каким образом) применяются 
игровые симуляторы?  
3. Назовите технические средства, использующиеся для 
взаимодействия человека с виртуальными мирами компьютерных игр.  
Задания со скриншотами  
1. Скриншот из какой игры представлен в данном изображении (рис. 80)? 
В каком году появилась эта игра? Почему появление этой игры стало 
графической революцией в игровой индустрии и каким образом она 
способствовала технологическому прогрессу?  
Рис. 80  
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Темы для самостоятельной научной работы  
1. Техно-модернизационный ресурс современных компьютерных 
игр.  
2. Эволюция технических средств взаимодействия человека и 
компьютера.  
Релевантные игровые продукты  
Игры, способствующие технологической модернизации:  
1. «Unreal» http://goo.gl/IKxUkG (энциклопедическая статья 
подробное описание); http://goo.gl/7lDrAZ (описание, рецензия, 
скриншоты (фото), игровое  
видео, играбельная демоверсия).  
2. «Metro 2033» http://goo.gl/y1IPMK (энциклопедическая статья 
подробное описание); http://goo.gl/vrkFY8 (описание, рецензия, 
скриншоты (фото), иг- 
ровое видео, играбельная демоверсия).  
3. «Battlefield 3» http://goo.gl/jnp2Lb (энциклопедическая статья 
подробное описание); http://goo.gl/jE5MKn (описание, рецензия, 
скриншоты (фото), игровое видео); http://goo.gl/AtuNy4 (игра онлайн, 
играбельная демоверсия).  
4. «Mass Effect 3» http://goo.gl/2W8JfZ (энциклопедическая статья 
подробное описание); http://goo.gl/RgxL6M (описание, рецензия, 
скриншоты (фото), игровое видео); http://goo.gl/fDXfPT (игра онлайн, 
играбельная демоверсия).  
5. «GTA 4» http://goo.gl/L5C10q (энциклопедическая статья 
подробное описание); http://goo.gl/0lt88y (описание, рецензия, скриншоты 
(фото), игровое видео).  
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Игровые симуляторы  
1. «Microsoft Flight Simulator» http://goo.gl/kdHmej 
(энциклопедическая статья, подробное описание); http://goo.gl/lKI5Gt 
(описание, скриншоты (фото),  
игровое видео, играбельная демоверсия).  
2. «SimCity 4» http://goo.gl/deKozw (энциклопедическая статья, 
подробное описание); http://goo.gl/fXu1LC (описание, рецензия, 
скриншоты (фото), игровое видео).  
3. «The Sims 3» (энциклопедическая статья, подробное описание); 
http://goo.gl/Lk2u0O (описание, рецензия, скриншоты (фото), игровое 
видео); http://goo.gl/IhongT (игра онлайн, играбельная демоверсия).  
4. «Trainz» http://goo.gl/CirIvg (энциклопедическая статья, 
подробное описание) http://goo.gl/XACKU7 (описание, рецензия, 
скриншоты (фото), игровое видео, играбельная демоверсия).  
5. «Railroad Tycoon 3» http://goo.gl/EQd1Kv (энциклопедическая 
статья, подробное описание); http://goo.gl/xOVqcq (описание, рецензия, 
скриншоты  
(фото), игровое видео).  
6. «Bus Simulator» http://goo.gl/9l3jFo (описание, рецензия, 
скриншоты  
(фото), игровое видео, играбельная демоверсия).  
Литература  
Литература на русском языке  
1. Сухов А.А. Трансформации музыкального искусства в 
современных мобильных устройствах: материалы XIII Всероссийской 
научно-практической конференции Гуманитарного университета 
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«Неожиданная современность: Меняющиеся реалии XXI века. Мир–
Россия–Урал»: в 2 т. / А. А. Сухов. – Т. 2. – Екатеринбург: Гуманитарный 
университет, 2010. – С. 746–750.  
2. Улыбаемся и машем. Kinect пришел на компьютеры. – URL: 
http://goo.gl/7QuQwa (дата обращения 17.11.2013).  
Зарубежная литература  
1. Finn M. Gaming Goes Mobile: Issues and Implications // Australian 
Journal of Emerging Technologies and Society. – 2005. – Vol. 3. – No. 1. –Pp. 
31–42.  
2. Grimshaw M., Schott G. A Conceptual Framework for the Analysis 
of First-Person Shooter Audio and its Potential Use for Game Engines // 
International Journal of Computer Games Technology. – Hindawi Publishing 
Corporation, 2008. – 7 pp.  
3. Ortqvist D., Liljedahl M. Immersion and Gameplay Experience: A 
Contingency Framework // International Journal of Computer Games 
Technology. – Hindawi Publishing Corporation, 2010, – 11 pp.  
4. Parker J. R. Heerema J. Audio Interaction in Computer Mediated 
Games. – International Journal of Computer Games Technology. – Hindawi 
Publishing Corporation, 2008. – 8 pp.   
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РАЗДЕЛ 10. КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ И СПОРТ  
10.1. Теоретическая часть  
В данном разделе рассматриваются современные компьютерные игры как 
новейшая форма спорта (киберспорт), исследуются киберспортивные 
перспективы развития компьютерных игр. Основные задачи раздела – анализ 
институциональных вопросов киберспорта, исследования взаимоотношений 
киберспорта и традиционных видов спорта, определение 
инновационнообразовательных возможностей киберспорта и практических форм 
применения киберспорта в УрФУ.  
10.2. Практическая часть  
Вопросы для дискуссии на аудиторных занятиях  
1. Киберспортивные перспективы развития современных 
компьютерных игр.  
2. Можно ли считать киберспорт спортом?  
3. Взаимодействие киберспорта и традиционных видов спорта.  
Контрольные вопросы  
1. Что такое киберспорт?  
2. В каких странах и в какое время компьютерные игры были 
официально признаны киберспортом?  
3. Какие игровые продукты (и на каком основании) можно 
отнести к киберспорту?  
Задания со скриншотами  
1. Назовите игру. Можно ли отнести ее к киберспорту? Если да, 
то на каком основании (рис. 81, рис. 82)?  
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Рис. 81  
  
Рис. 82  
  
2. С помощью представленных изображений определите, на 
каком основании можно отнести киберспорт собственно к спорту (рис. 83, 
рис. 84)?  
Рис. 83  
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Рис. 84  
  
3. Каким образом спортивные симуляторы способны 
подготовить спортсмена к «реальным» соревнованиям (рис. 85, рис. 86)?  
Рис. 85  
  
Рис. 86  
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Темы для самостоятельной научной работы  
1. Компьютерные игры как киберспорт.  
2. Институциональные вопросы киберспорта.  
3. Киберспорт и традиционные виды спорта.  
4. Инновационно-образовательные возможности киберспорта.  
Релевантные игровые продукты  
Киберспортивные компьютерные игры:  
1. «StarCraft» http://goo.gl/0umt4C (энциклопедическая статья, 
подробное описание); http://goo.gl/30noor (описание, рецензия, скриншоты 
(фото), игровое  
видео, играбельная демоверсия).  
2. «Counter Strike» http://goo.gl/3fsLlB (энциклопедическая 
статья, подробное описание); http://goo.gl/XCRpgr (описание, рецензия, 
скриншоты (фо- 
то), игровое видео, играбельная демоверсия).  
3. «World of Warcraft» http://goo.gl/fKVTjV (энциклопедическая 
статья, подробное описание); http://goo.gl/CGZnDe (описание, рецензия, 
скриншоты  
(фото), игровое видео).  
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4. «World of Tanks» http://goo.gl/7uPWLF (энциклопедическая 
статья, подробное описание); http://goo.gl/fI1LSr (описание, рецензия, 
скриншоты (фото), игровое видео).  
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19.05.2015).  
2. Оводков А. Киберспорт как вид спорта: становление и 
развитие. – URL: http://goo.gl/btKB8d (дата обращения: 19.05.2015).  
Зарубежная литература  
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